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La investigación tuvo como finalidad  demostrar que la aplicación de un programa de 
manualidades con papiroflexia permite fomentar significativamente la creatividad en los 
estudiantes del quinto grado de educación primaria de Chiclayo, para lo cual el problema 
propuesto fue ¿De qué manera influye un programa de manualidades con papiroflexia en la 
creatividad de los estudiantes del quinto grado de educación primaria N° 10825 de 
Chiclayo?, para ello se empleó el aporte teórico de Díaz para la variable independiente  
programa de papiroflexia y el modelo de Frank Williams quien otorgó fundamento para la 
variable dependiente creatividad. Es de tipo aplicada, con un diseño experimental en un nivel 
pre-experimental, la población estuvo conformado por 99 estudiantes, y la muestra 
conformada por 30 niños de ambos sexos del quinto grado. Los resultados muestran que, el 
programa basado en manualidades con papiroflexia desarrolló significativamente la 
creatividad en los estudiantes, ya que el p-valor obtenido fue de 0.000, en la aplicación de 
Pre-test alcanzó un 73,3% del total en un nivel medio de creatividad y en la aplicación del 
Pos-test pasó a un  nivel alto con el 93,3%,  en cuanto a la comparación del pre y post test 
en la dimensión del  pensamiento divergente alcanzó un nivel medio 70% pasando al nivel 
alto con el  93.3% respectivamente y en la dimensión del sentimiento divergente el 76.7% 
de nivel medio alcanzó un 90%, nivel alto y por último se encontró que el 97%, lograron 
planificar el uso del material, el 77% ejecutar las actividades y el 100% evaluar sus 
resultados,  por lo tanto se concluye que el programa fue eficaz.   






The research resulted in demonstrating that the application of a program of handicrafts 
with origami allows to encourage creativity in students of the fifth grade of primary 
education in Chiclayo, for which the proposed problem was How does a program of crafts 
with origami influence In the creativity of the students of the fifth grade of primary education 
No. 10825 of Chiclayo?, for this the theoretical contribution of Diaz was used for the 
independent origami program variable and the model of Frank Williams who provided 
foundation for the creativity dependent variable. It is an applied type, with an experimental 
design at a pre-experimental level, the population was made up of 99 students, and the 
sample consisted of 30 boys and girls of the fifth grade. The detailed results that, the program 
based on crafts with origami significantly affect creativity in students, since the p-value 
obtained was 0.000, in the Pre-test application used 73.3% of the total at a medium level of 
creativity and in the application of the Post-test it went to a high level with 93.3%, as for the 
comparison of the pre and post-test in the dimension of divergent thinking, it registered an 
average level 70% going to the high level with 93.3% respectively and in the dimension of 
divergent sentiment 76.7% of the average level determined by 90%, high level and finally it 
was found that 97% managed to control the use of the material, 77% execute the activities 
and 100 % evaluate their results, therefore it is concluded that the program was effective. 




En la actualidad, debido a los diversos cambios visualizados a nivel internacional 
generados por la globalización, es necesario que las personas desarrollen competencias que 
les ayuden a sobresalir en este mundo competitivo, una de esas competencias es la 
creatividad. En España es considerada como un elemento clave e importante dentro del siglo 
XXI, debido a que el individuo puede generar nuevas soluciones a un problema, y ser 
considerado como valioso y útil para la sociedad (Romero, Lepage, & Lille, 2017).  
Según Morales (2017) la creatividad, ha generado gran interés en estos últimos años 
debido a términos como inteligencia emocional, resiliencia y coaching, que se han aplicado 
con mayor auge en el ámbito educativo y empresarial, debido a que es el producto de la 
inspiración o búsqueda de diferentes soluciones cotidianas. Esta capacidad influye en el 
progreso de la humanidad, permitiendo el surgimiento y perfeccionamiento de nuevas ideas 
y así como la evocación de diversas soluciones para los conflictos sociales.  
En el ámbito educativo, los constantes cambios que se están produciendo día a día en 
los medios de comunicación, avances tecnológicos y trasmisión de conocimientos, incitan 
que el proceso de la enseñanza y aprendizaje deban renovarse e involucrar nuevas 
metodologías en el sistema educativo. Donde los docentes deben estar preparados 
integralmente para responder a los nuevos retos o desafíos, pensar de un modo creativo que 
nos permita diferenciarnos unos de otros, de acuerdo a nuestras habilidades creativas, 
permitiendo que los estudiantes se adapten a los avances producidos en el siglo XX, con la 
finalidad de continuar en este mundo de transformación (Bus, 2017). 
En Madrid, la educación enfocada en la creatividad en niños y jóvenes es una 
necesidad cada vez más evidente, pero ante todo es un derecho de esta nueva generación la 
preparación en tecnologías innovadoras, así como en la mejora de la creatividad, siendo esta 
una condición muy necesaria en la actualidad, y sobre todo en la escuela, ya que tiene como 
objetivo dotar de diversas estrategias a los estudiantes para hacer frente a los nuevos desafíos 
de su generación. Es por ello, que es vista como una pieza relevante para el desarrollo óptimo 
del ser humano y así oportunidad de fomentar el desarrollo de la creatividad  (Ferreiro, 
2012). 
Una de las técnicas que a nivel mundial se están incorporando para promover la 
creatividad en los infantes, como la papiroflexia u origami, esta técnica tiene su origen en
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Japón, hace miles de años, en donde era empleada para ayudar a la relajación, aprendizaje y 
expresión artística, consiguiendo grandes beneficios en la atención, concentración, facilidad 
de escritura, razonamiento lógico, destreza manual, motricidad tanto fina como gruesa, 
coordinación visomotora, entre otras. En el siglo XIX Friedrich fue quién introdujo este 
término en la educación japonesa con el propósito de estimular el espíritu creativo, lógico, 
tolerancia, concentración, autoestima y cooperación (Acuña & Pérez, 2011). 
En Ecuador, la Asociación Ecuatoriana de Origami (AEO) brinda a niños, jóvenes y 
adultos, una alternativa de diversión contribuyendo su parte creativa, como en la motricidad 
fina y mejorando su concentración mental, tanto así que se encuentra reconocida por el 
Ministerio de Cultura como una agrupación artística de carácter cultural, donde se 
encuentran personas que comparten su pasión por doblar el papel y transformarlo en un sin 
número de figuras. Esta iniciativa actúa positivamente porque son pocos los que apuestan 
por contribuir en la educación de un país, abrir puertas en sus tres niveles y adultos en el arte 
de la papiroflexia, ofreciendo la oportunidad de fomentar la creatividad en los salones de 
clases y por ende ser útiles en la sociedad (Ayala, 2012). 
En el Perú, la calidad en la enseñanza es uno de los factores que influyen en el 
rendimiento de los estudiantes, donde los problemas que se le atribuye es la inadecuada 
formación recibida de los docentes, falta de capacitación para prepáralos a enfrentar los 
nuevos desafíos, así como la escasa implementación de estrategias creativas que motiven y 
promuevan la mejor de la enseñanza al estudiante. Por lo que la educación suele estar 
caracterizada por supervisiones incompetentes y acompañada de una ineficiente interacción 
con los padres de familia (Centro de Desarrollo de la Organización para la Cooperación y el 
Desarrollo Económicos, 2016).  
Frente a ello, el estado peruano ha estado realizando una serie de reformas y nuevas 
políticas que construyan a mejorar los procesos en la escuela, ya que la educación necesita 
de docentes que respondan a la problemática cotidiana de la sociedad de manera creativa, 
emplear estrategias que favorezcan el proceso de enseñanza y aprendizaje, hacer uso de 
diferentes métodos y técnicas innovadoras formando individuos aptos para responder a todo 
lo que nuestra sociedad exige (Guadalupe, León, Rodríguez, & Vargas, 2017). 
Muchas veces nuestros estudiantes se encuentran desmotivados en las aulas por que el 
espacio en que se encuentra no satisface sus intereses y lo que aprende es para rendir 
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exámenes, más no le es útil para la vida, ante estos requerimientos los docentes juegan un 
papel importante en la escuela, es el lugar preciso donde se deberá emplear de forma creativa 
estrategias que estimulen el interés e imaginación de los estudiantes para que respondan de 
manera óptima a las exigencias de la sociedad. Se sabe que la relación que existe entre la 
papiroflexia y la educación se debe a la creatividad, especialmente va dirigido a los 
estudiantes, quienes son los que se encuentran en el espacio para explorar y descubrir nuevos 
elementos en el medio que los rodea, en donde el estudiante debe tener oportunidad de 
vivenciar situaciones desafiantes, las que les proporciona la utilización de la papiroflexia 
como recurso pedagógico, está sin duda es una poderosa arma para motivar el aprendizaje 
(Pilares, 2012). 
Esta iniciativa busca que los docentes de los diferentes niveles de educación de 
Chiclayo puedan lograr que sus estudiantes aprendan de una manera creativa, desarrollando 
diversas actividades metacognitivas a través de la práctica en las manos e imaginación.  La 
mayoría de los docentes de la Institución Educativa Juan XXIII, desconocen la importancia 
que tiene el uso de la Papiroflexia como material didáctico que ayuda a incrementar 
estrategias en su práctica pedagógica y despierta la motivación en los estudiantes. Además, 
no cuentan con acciones de buen desarrollo de su creatividad para que estimulen la 
realización de actividades creativas en sus sesiones de clases, haciendo que los estudiantes 
muestren poco interés al desarrollar su capacidad de intuición e imaginación, actúan 
dependientes a las consignas y órdenes. Es por ello, que se busca fomentar el desarrollo de 
su creatividad e imaginación utilizando la técnica de papiroflexia por ser sencilla, no requiere 
de costo alguno, simplemente papel y las manos. Es decir, un ejercicio óculo-manual para 
transformarla a través del juego y estigmatizando el error que para crear debemos estar 
dispuesto a equivocarnos. 
Ante esta problemática observada es necesario conocer si la aplicación del programa 
de manualidades con Papiroflexia como estrategia didáctica, logra fomentar el desarrollo de 
la creatividad como un reto para el cerebro, la vista y los dedos además debemos utilizarla 
como terapia física y mental en los estudiantes del V ciclo de Educación Primaria y de esa 
manera brindar un aporte que sirva de apoyo en las diferentes áreas de aprendizaje porque 
es en la escuela donde se cumple un rol fundamental para incentivar la creatividad. 
En los trabajos previos se ha revisado sobre las variables de estudio como son 
papiroflexia y creatividad, a continuación, tenemos los siguientes: 
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 A nivel internacional, Torres (2018) en Bogotá, efectuó una investigación titulada “La 
producción textual, una mirada desde el origami en el grado 4-C sede Antonio Nariño de la 
institución educativa Camilo Torres Restrepo en Aguazul – Casanare” tesis de posgrado de 
la Universidad Nacional de Colombia, en el cual desarrolló una estrategia para estudiantes, 
utilizando un enfoque cualitativo donde su población muestra fueron alumnos del 4to. “C” 
en el centro educativo Camilo Torres Restrepo, se halló que los talleres les permitió apreciar 
evolución en la calidad de los dobleces, ya que los niños mejoraron sus movimientos para 
que cada figura obtuviera la apariencia deseada así también el color complementa el trabajo 
que se realiza con las figuras y el dibujo alimenta la creatividad del estudiante en su 
producción textual. En esta investigación se plantea que los docentes deben asumir el reto 
de emplear la papiroflexia como detonante de escritura, conocer y comprender muy bien 
cada uno de los elementos que se potencian a través de este método, por todo lo expuesto es 
un aporte valioso que sirve para potenciar el contenido del presente.  
Martínez (2017) en Colombia en su tesis denominada “La papiroflexia como 
estrategia didáctica para desarrollar las nociones básicas de geometría en los niños de 
cuarto y quinto de primaria de una institución educativa de carácter privado en la ciudad 
de Bucaramanga” tesis de pregrado de la Universidad Santo Tomás, Bucaramanga Facultad 
de Educación, busco mejorar los conocimientos que se encuentren relacionados a las 
nociones básicas de geometría plana (punto, rectas, ángulos y polígonos) a través del diseño, 
ejecución y estimación de una unidad didáctica en estudiantes de cuarto y quinto de primaria, 
con un enfoque cualitativo orientada a la investigación, acción  y participación (IAP), su 
población muestra aborda a 9 estudiantes, obteniendo como resultado que la falta de 
motivación e interés hacia el área de geometría, debido al mecánico y tradicional proceso en 
la enseñanza que continua brindado el maestro dentro del aula le da poca importancia al 
pensamiento geométrico espacial y a través de la Papiroflexia se les ayudará a construir, 
asimilar y comprender el lenguaje matemático, por lo mencionado esta investigación es un 
valioso aporte para mejorar el presente. 
Garcés & João (2016) en su artículo que llevo por nombre “El impacto del entorno 
creativo en la persona creativa, el proceso y el producto” el mismo que tuvo como objetivo 
conocer el impacto de la creatividad en la persona, así como del proceso y producto creativo, 
la muestra estuvo constituida por 215 estudiantes universitarios. En donde los resultados 
evidenciaron que existe gran influencia significativa del ambiente creativo en el proceso, así 
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como del producto creativo, en donde los estudiantes obtuvieron valores más altos en lo 
proceso y producto creativo, no se halló efecto alguno en la interacción entre el género y el 
ambiente creativo. Por último, la edad resultó ser un factor que controla la relación que se 
tiene con el ambiente y artes plásticas. Ante ello los autores mencionan la relevancia que 
ejerce la creatividad en el progreso de individuo mejorado su entorno y fomentando la 
creatividad en ellos como una manera de aumentar los beneficios en el contexto que se 
desenvuelven.  
Mogollón (2016) en Ecuador realizo un estudio denominado “La técnica del origami 
y el desarrollo de la precisión motriz en niños y niñas de 5 a 6 años De La Unidad Educativa 
“Nicolás Martínez” Del Cantón Ambato, Provincia De Tungurahua” tesis de pregrado de 
la Universidad Técnica de Ambato, analizó la incidencia de la técnica del origami en la 
precisión motriz en los estudiantes, empleó un enfoque mixto, con un tipo de investigación 
de campo, con un nivel exploratorio, descriptivo y explicativo, su muestra estuvo 
conformada por 75 alumnos, a quienes se les aplico un cuestionario. Los resultados muestran 
que, el 50% de los docentes no enseña de manera óptima a los niños, lo que provoca 
desinterés por aprender la técnica de origami, de evidencio problemas en el desarrollo motriz 
de los niños y a pesar de que se ha implementado esta técnica no se utiliza de manera 
continua provocando que los niños no mejoren su proceso de aprendizaje, concentración y 
participación, un 70% no trabajan de manera satisfactoria la tensina de origami, esta 
investigación hace hincapié del uso del Origami o Papiroflexia les puede brindar los 
maestros herramientas necesarias para que sean innovadores de la educación. 
A nivel nacional, Mendoza, (2018) en su tesis  de pregrado desarrollada en Lima, 
titulada “Uso de la papiroflexia en el logro de las competencias geométricas en estudiantes 
de cuarto grado de primaria, Comas 2018”, en la Universidad Cesar Vallejos, indagó si la 
utilización de la papiroflexia mejoraba las competencias geométricas en niños del cuarto año 
del nivel primaria, a través de un enfoque cuantitativo con tipo de investigación aplicativa, 
su población estuvo conformada por 91 alumnos del 4 años de las secciones A, B y C del 
Centro Educativo 3091“Augusto Salazar Bondy, el autor llegó a la conclusión que si se usa 
la Papiroflexia mejora el logro de las competencias geométricas del estudiantes (sig. = ,000), 
las habilidades visuales (sig. = ,000), habilidades comunicativas (sig. = ,000), el habilidades 
de dibujo (sig. = ,000), habilidades lógicas (sig. = ,000) y mejora las habilidades aplicativas 
(sig. = ,000). La investigación mencionada es relevante porque promueve la implementación 
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de capacitaciones orientados a los directivos y maestros sobre medios, materiales, técnicas, 
estrategias, programas para desarrollar aprendizajes significativos y mejorar la realidad 
problemática de la institución educativa. 
Varilias & Roque (2017) en Arequipa realizaron una investigación denominada “La 
papiroflexia como recurso didáctico para mejorar la actitud y aprendizaje de la geometría 
de estudiantes de secundaria” tesis de pregrado de la Universidad Nacional de San Agustín, 
plasmaron como finalidad el optimizar el aprendizaje, así como la actitud para con la 
geometría mediante la papiroflexia, para ello se utilizó un diseño de la investigación acción, 
en donde la muestra estuvo conformada por los estudiantes del nivel secundario, en donde 
la técnica utilizada fue el análisis de datos. Los datos muestran que, la papiroflexia como 
recurso didáctico, fomenta y facilita las habilidades geométricas, de tal manera apoya al 
desarrollo del pensamiento geométrico, favoreciendo un aprendizaje activo, que surge de la 
construcción de sus propias herramientas y juicios matemáticos mediante la manipulación 
directa y por último ayuda a la comprensión del espacio que nos rodea. 
Según Medina, Velázquez, Alhuay, & Aguirre (2017) en su artículo titulado “La 
Creatividad en los Niños de Prescolar, un Reto de la Educación Contemporánea”, 
propusieron una estrategia didáctica para la mejora de la creatividad en los niños de 5 años, 
se usó un enfoque cualitativo de tipo aplicada, su muestra fue seleccionada mediante el 
muestreo criterial, a quienes se les aplico una prueba pedagógica con ejercicios diseñados 
para conocer sus habilidades creativas, se halló la necesidad de poner en práctica un enfoque  
didáctico que propicie la creatividad, así mismo que los directivos y maestros tomen 
conciencia de cuán importante es mejorar la educación, para brindar una estrategia didáctica 
que ayude a mejorar en la enseñanza y aprendizaje fomentándola creatividad en los niños.  
Córdova (2016) en su tesis titulada “Kirigami y habilidades creativas en estudiantes 
de las facultades de educación, Huancayo 2016” realizada en Huancayo en la Escuela de 
Postgrado de la Universidad Nacional del Centro del Perú,  busco determinar si existen 
diferencias en las habilidades creativas en niños de educación inicial de Huancayo, 
empleando un método descriptivo, en donde su muestra estuvo constituida por 40 y 38 
estudiantes, a quienes se administró el instrumento una ficha de observación metacognitiva, 
los resultados muestran que luego de aplicar el taller no se encentraron diferencia 
significativa en las habilidades creativas (0.05), por otro lado, se obtuvo al 0.05 de 
significación en el desarrollo de las habilidades creativas logrando el nivel alto según el chi 
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cuadrado, se halló un 0.05 de significación determinando la existencia significativa entre las 
dimensiones de las habilidades creativas. Se sugiere revisar los talleres de kirigami 
realizados a fin de buscar lograr mejores resultados en la dimensión originalidad, por lo 
expuesto este aporte es apropiado para favorecer el avance al presente trabajo de 
investigación como respuesta o llegar a ser un producto.  
A nivel local, Torrejón (2018) en su investigación titulada “Nivel de creatividad de 
los niños de 5 años de la I.E. inicial Nº109 del distrito de Jazan – Bogará – Amazonas” tesis 
de grado de la Universidad César Vallejo de la cuidad de Chiclayo, determinó el nivel 
creativo en niños de 5 años, para lo cual se utilizó un diseño descriptico y su muestra estuvo 
compuesto por 15 alumnos a los cuales se les aplicó una prueba de creatividad. Se halló que 
el 60% de los alumnos se posicionaron en un nivel bajo de creatividad, seguido de un 20% 
en nivel medio y por último el 20% se ubicó en un nivel alto, la prueba empleada se adecuó 
a las características de la población en estudio, el mismo que atravesó por un proceso de 
confiabilidad y validez, esta investigación es pertinente porque al conocer la situación actual 
de los niños se generarán mejoras en la enseñanza y fomentar su creatividad.  
Delgado (2017) en su tesis denominada “Estrategias metodológicas para mejorar la 
capacidad creativa de los estudiantes del tercer ciclo de la escuela profesional de educación 
del nivel primario, Facultad De Ciencias Histórico-Sociales y Educación, Universidad 
Nacional Pedro Ruiz Gallo”, Lambayeque 2017, tesis de posgrado , buscó el conocer la 
relación entre el arte así como la expresión dramática, para aumentar la creatividad en los 
estudiantes del nivel primario, se utilizó el método descriptivo, propositivo, correlacional, 
con diseño no experimental su población muestra es definida, estuvo compuesto por 40 
alumnos de nivel primario, se concluye que el taller práctico de arte dramático contribuye al 
desarrollo de la creatividad en los estudiantes de la especialidad. Por lo tanto, esta 
investigación es importante porque nos proporciona estrategias metodológicas en el arte 
dramático a fin de mejorar nuestra su labor educativa incentivando la creatividad que es la 
variable con la que va a trabajar en esta investigación. 
Por consiguiente, de las definiciones teóricas relacionadas al programa con 
Papiroflexia encontramos que: 
Ramón (2000) sostiene que un programa es un plan debidamente estructurado, 
sistematizado y bosquejado por el educador o profesional capacitado con la finalidad de 
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cumplir con sus metas y objetivos educativos, reuniendo diversas actividades que se 
encuentren orientado a su temática, el cual incluye la planificación, ejecución y evaluación. 
La primera de ellas es la planificación, en esta fase se realiza un listado de todas las 
actividades evaluativas más importantes que se desean trabajar, esta fase suele considerarse 
esencial ya que de ella se desprenderán las demás, la planificación abarca el programa en su 
globalidad para su optimización, la segunda es la ejecución; consiste en la puesta en marcha 
de todas las actividades diseñas, aplicando las estrategias para mejorar un aspecto en 
específico y la tercera es la evaluación, la cual es  proceso  trazado  intencionalmente que 
tiene como finalidad de  recoger información valiosa y fiable que nos muestra la  calidad y 
los logros  del plan de mejora, ya que en base  a ello, se tomaran las decisiones 
correspondientes.  
En cuanto al origen de la papiroflexia, este se sitúa en Japón, ya que la palabra 
papiroflexia en japonés es “origami”, término compuesto por dos palabras, el primero “ori” 
que significa doblar y el segundo “kami” que significa papel, su historia radica desde el siglo 
I y II, en donde solo la clase alta tenía acceso al papel, ya que era considerado un lujo (Royo, 
2014). 
La papiroflexia es el doblado de papel que en el sigo siglo VI d.c apareció en Japón, 
el cual fue denominado como “Origami”, su práctica empezó siendo un medio para imitar y 
recrear la cotidianidad de los japoneses, en donde hacían evidente las características más 
esenciales de su día a día (Garcés, 2014). 
Para Rodríguez (2011) la papiroflexia es el plegado de papel que tiene como objetivo 
el crear diversas figuras, ayudando a los niños aprendan y desarrollen esta técnica se puede 
conseguir nuevas creaciones y formas espectaculares, descubriendo habilidades y dotes solo 
con el doblado del papel. 
La técnica de la papiroflexia estimula la imaginación del infante, promoviendo de esta 
manera su expresión artística desarrollando su destreza manual mediante los pliegues 
precisos que evidencia en el uso del papel (Díaz, 2014). 
El origami posee características similares a la de un juego, ya que posee reglas, en su 
proceso se suele obtener entretenimiento y a su vez enseña a hacer transformaciones de papel 
plegado en figuras, a través de ello el niño desarrolla la destreza manual, la psicomotricidad 
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y motiva al niño a desarrollar su creatividad, mediante la creación de otras figuras en base a 
lo aprendido (Froebel, 1852, citado en Mendoza, 2018). 
Según Pomarón (2012) la papiroflexia se encamina a mejorar la enseñanza ya que 
brinda riqueza cultural y un valor pedagógico, mediante el trabajo que se realiza con las 
manos y papel se va fomentando la imaginación, entre las principales beneficios que 
conlleva su práctica se encuentran: animar a los niños a crear sus propios diseños, optimizar 
la motricidad fina, perfeccionar la destreza manual, mejorar la coordinación de las manos 
con los ojos, desarrollar la paciencia y la perseverancia, se mejora a su vez la memoria, 
agilidad, habilidad y perfección en el plegado del papel. 
El éxito de la papiroflexia en el proceso educativo dependerá en gran medida de los 
docentes capacitados y cualificados para acompañar a su estudiante en esta nueva 
experiencia a nivel individual como grupal, logrando resultados excepcionales como el 
desarrollo de destrezas al igual que propiciar un medio para que el niño aprenda de manera 
divertida (Lister, 2015). 
La papiroflexia también ha sido empleada en otros contextos, tal y como lo muestra 
Zhou, Zang, & Zhong (2016) quienes afirman que este arte de doblar un hoja ha sido 
utilizada de manera bidimensional (2D) y tridimensional (3D), las que al ser dobladas sirven 
como como bisagras de rotación durante el plegado continuo, de igual manera es utilizada 
para mejorar el uso de las matemáticas en estudiantes de todos los niveles de educación, ya 
que suele ser una manera innovadora de apreciar los problemas o sucesos de su entorno.  
Según Gilewskia, PeáczyĔski, J., & Shawarma (2014) el antiguo arte de plegado de 
papel llamado origami, es el compuesto de dos términos “oru” desplegar y “kami” papel, 
también se fue utilizado en otros campos como la ingeniería, arquitectura, medicina y 
educación, su implementación está en la búsqueda de mejorar la vida del ser humano.  
En el ámbito escolar la papiroflexia es empleada como una herramienta de gran 
relevancia, ya que estimula, orienta y guía al estudiante a indagar otras formas de 
aprendizaje, mediante la experiencia directa de crear con sus propias manos, esta 
herramienta es tan importante para el desarrollo de actividades escolares que estén centradas 
en propiciar y dotar de competencias a los alumnos (Dilek, AKsan, & Ünan, 2017). 
Se ha obtenido gran impacto en la enseñanza gracias a la papiroflexia, en donde gracias 
a su implementación se logró optimizar la enseñanza de la matemática en grupos de niños, 
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en el cual se registró una aumento en la capacidad de visualización espacial, memoria y 
ejecución excelente de los modelos visualizados, así mismo mejora el desempeño académico 
y es el motor que anima a los niño a desarrollar su creatividad (Boakes, 2006).  
Por lo que Caskey (2009) hace referencia que dado a los grandes beneficios que trae 
consigo el utilizar la papiroflexia en el salón de clases, los maestros deben mejorar sus 
procesos de enseñanza, haciendo participe de diversas estrategias que ayuden a desarrollas 
habilidades de visualización especial, memoria, autoestima, fortalecer el vocabulario 
geométrico que poseen los estudiantes entre otras competencias, y que doten a los mismos 
de capacidades y habilidades que puedan emplear en su presente y futuro generando un 
impacto positivo a nivel individual como social, ya que se contará con individuos 
innovadores y que busquen la mejora solución a los problemas.  
Y con respecto a la creatividad se encuentran los siguientes aportes teóricos: 
Williams (2003) sostiene que la creatividad es y sigue siendo el ingrediente mágico 
para el desarrollo de las potencialidades del individuo.  
Para Esquivias (2004) el proceso creativo es una competencia elevado del ser humano, 
ya que implica hacer evidente las capacidades y habilidades del pensamiento que le permiten 
el integrar información muy compleja para el logro de una nueva idea. 
Mullen (2017) menciona que la creatividad es la identificación posible soluciones a 
determinados contextos para brindar una respuesta original, para ello se emplea los procesos 
cognitivos que se desencadenan de las repuestas cerebrales.  
Según Wallas (1926) la creatividad es un proceso mental en el cual se identifican las 
siguientes fases: preparación, incubación, iluminación y verificación.  
Bronowski (1972) afirmó que la creatividad era la habilidad del ser humano para hallar 
una solución a una determinada situación o problema no explorada antes.  
Según Vecina (2006) la creatividad es el resultado idea concreta que un individuo 
emite haciendo uso de la novedad, originalidad, adecuación a una determinada situación.  
La creatividad es un fenómeno antiguo y sobre todo el más complejo de estudiar, pero 
en el campo de la educación la creatividad es un tema relativamente nuevo, pues implica el 
estudio del desenvolvimiento académico y aprendizaje de los estudiantes (Arias, 2017). 
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Zeng, Proctor, & Salvendy (2011) definieron a la creatividad como la capacidad del 
ser humano, el cual implica trabajar en algo innovador, beneficioso, práctico y generativo. 
Desde el punto de la psicología, la creatividad es la capacidad de producir algo, 
original e inesperado, así como apropiado y ajustable concerniente al contenido de la 
situación actual (Ferrándiz, Ferrando, Soto, Sáinz, & Prieto, 2017). 
Se considera a la creatividad como un legado, el cual ayuda a ser humano en su proceso 
evolutivo, permitiéndole adaptarse rápidamente a los cambios de su entorno (Graham, 1926, 
citado en Aguilera, 2017). 
Según Williams (1963) citado en (Serrano, 2015) el aporte de la creatividad estuvo 
dirigido para los docentes, como una ayuda para evaluar la combinación de diversos factores 
tanto cognitivos como afectivos, los mismos que están relacionados con la creatividad de los 
niños y como la creatividad ha sido una área fuertemente defendida por los maestros ya que 
era considerada como parte vital para el desarrollo emocional e intelectual del infante, 
Williams creo un instrumento para lograr medir y mejorar el rendimiento del estudiante, 
entre los factores afectivos considero: la curiosidad, la imaginación, la complejidad y la toma 
de riesgos, el modelo se estructura de la siguiente manera:  
El pensamiento divergente mide diversas habilidades tanto verbales como perceptivas 
visuales (no verbales) entre ellas encontramos cuatro factores claves: La fluidez, es la 
reproducción y creación de una cierta cantidad de ideas, en donde se da el flujo del 
pensamiento, evidenciándose en el número de respuestas brindadas, la flexibilidad, por su 
parte es la variedad y tipos de ideas, en donde se demuestra la habilidad para cambiar 
categorías,  y adaptarse a los cambios, la originalidad, son las respuestas inusuales, ideas 
inteligentes, producción fuera de lo obvio y por último la elaboración, es la preparación de 
una idea o producto, a partir de una idea simple una respuesta tornarla elegante y compleja 
(Williams, 2003). 
En cuanto sentimiento divergente, conocido también como aspecto afectivo Williams, 
(2003) menciona que es relevante que se fomente la creatividad en clase ya que esto 
permitirá que el niño integre su comportamiento con su pensamiento y sentimiento, 
descubriendo de esta manera la existencia de su potencial, sus principales características son 
aquellos rasgos intelectuales (lo cognitivo) y la actitud que manifiesta (la motivación), según 
Williams el sentimiento está constituido por: la toma de riesgos, el cual hace referencia al 
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coraje para exponer uno mismo sus fallas, así como el defender sus propias ideas, la 
complejidad, es la búsqueda de diversas alternativas no antes indagadas, la curiosidad, es el 
estar abierto a situaciones confusas, mostrando asombro en lo hallado y por último la 
imaginación, es ir más allá de los límites reales, visualizar y construir imágenes mentales. 
Entre los beneficios de fomentar la creatividad en niños, encontramos los que hace 
mención Rudiene & Volkovickienė (2016) cita a Mayesky (2013) quienes sostienen que la 
creatividad trae consigo diversos beneficios en los estudiantes, ya que los ayuda a aceptar 
los cambios, a darse cuenta que en ciertas circunstancia las respuestas no suelen tener una 
solución fácil, les ayuda a reconocer que un conflicto puede tener diversas alternativas de 
solución, de igual manera su objetivo es ayudar a los niños exploren, describan, controlen y 
acepten sus sentimientos, valorando su creatividad, reconocer la alegría de sus esfuerzos en 
la ejecución de algo nuevo y animándolo a continuar explorando las veces que sean necesario 
para lograr su objetivo.   
Juhl (2015) hace un llamado a prestar la debida atención de la creatividad en los 
estudiantes, lo que genera efectos positivos en el desarrollo de la mente del infante, en el 
cual va adquiriendo un conjunto de habilidades creativas e innovadoras, sin embargo 
también añade que la creatividad les produce una sensación de que pueden apoyar y construir 
a la mejora de su sociedad, dándoles un cierto control de los nuevos creadores de un contexto 
mejor, por ende se hace hincapié de fomentar la creatividad a una temprana edad para enfoca 
de manera positiva el rol e impacto que se tendrá en el presente y futuro.  
Otro aporte en las teorías de la creatividad lo realizado Zeynep (2019) quien menciona 
que los criterios que se deben tener en cuenta para conocer la creatividad en los estudiantes 
son a través de las siguientes dimensiones: la primera de ellas es la fluidez, seguida la 
originalidad, luego la elaboración, un resumen de los títulos, resistencia al cierre prematuro, 
una cifra global, la clasificación general de la fuerza de la creatividad y la creatividad 
figurativa general. 
Para Torrance (1974) citado en Tahghighi & Mustaffa (2014) existen diversos 
componentes que intervienen en el proceso creativo, los cuales contribuye a que el niño 
puede emitir una nueva repuesta en un determinado contexto, una de ellas es la originalidad, 
la cual hace referencia a la capacidad de producir nuevas y originales ideas, seguido se 
encuentra la productividad que no es más que la habilidad para generar ideas en base al 
15 
 
pensamiento divergente, la resolución de problemas es la aplicación de conocimientos así 
como de la imaginación en un determinada situación y por último la capacidad de producir 
un valor agregado.  
Glăveanu (2011) afirma que los niños son la encarnación de la creatividad humana, ya 
que en esa etapa es la que más fluye los procesos creativos de los niños, demostrando 
habilidades nuevas e innovadoras, que nunca a las personas mayores se le hubiera ocurrido 
y es que en su etapa muestran mayor curiosidad por el mundo que lo rodea, por ello, la 
creatividad es propia del ser humano.   
Hoing (2000) exhorta que los docentes deben procurar que sus estudiantes disfruten 
del juego, que los acompañen en la construcción e innovación, y que este abierta a la 
diversidad del ingenio de estos, para así contar con individuos capaces de resolver 
situaciones difíciles y conflictivas que se les presenten, generando ideas innovadoras para el 
bien común. 
Por tal motivo nace la interrogante ¿De qué manera influye un programa de 
manualidades con papiroflexia en la creatividad de los estudiantes del quinto grado de 
educación primaria de la Institución Educativa N° 10825 Juan XXIII-Chiclayo? 
El presente trabajo de investigación es relevante ya que, mediante la aplicación de un 
programa de manualidad a través de la papiroflexia como proceso educativo, desea conocer 
su influencia de la creatividad en los estudiantes, estimulando un espacio recreativo y 
desarrollando la motricidad fina, en donde el conjunto de procesos y elementos los llevará a 
la resolución de esos conflictos aportando nuevas ideas de manera individual o grupal. 
Posee relevancia teórico, ya que se usó diversos aportes que respaldan el trabajo 
realizado y a partir de ello se elaboró un programa de papiroflexia debidamente estructurado 
que tiene como finalidad mejorar la creatividad de los estudiantes, de igual manera contribuir 
en las diferentes acciones cotidianas del trabajo educativo, que servirá como una guía para 
proponer alternativas de solución que coadyuven de soporte en la formación integral del 
estudiante, en donde se le dote de diversas estrategias ayudando a responder a los desafíos 
de la sociedad actual.  
Por otro lado, posee relevancia metodológicamente se justifica, porque se empleó un 
enfoque cuantitativo con un diseño Pre-experimental que otorgan datos reales y confiables 
sobre la situación actual que atraviesa la población en estudio el mismo que ayudará a crear 
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soluciones e intervenciones apropiadas para mejorar la creatividad en los estudiantes, 
teniendo en consideración que son ellos el presente de nuestro país, además estos resultados 
servirán como guía para otros investigadores que deseen indagar sobre el tema tratado.  
Y por último posee relevancia social,  porque se tiene en consideración que la 
creatividad es una habilidad muy relevante en la actualidad y el docente debe de conocer el 
grado de éstas en los estudiantes,  porque les permitirá tener relación con el contexto que le 
rodea despertando así su imaginación, iniciativa, percepción y desarrollar la intuición a 
través del doblado del papel, sin duda alguna influirá de manera positiva a las sociedad 
porque contará con personas dotadas de pensamiento creativo, preparados para enfrentar y 
solucionar de manera óptima los problemas que en su contexto atraviesan.  
Por esta razón se planteó como objetivo general es demostrar que la aplicación de un 
programa de manualidades con papiroflexia influye en la creatividad de los estudiantes del 
quinto grado de la Institución Educativa N° 10825 “Juan XXIII” de Chiclayo. Entre los 
objetivos específicos se consideró identificar el nivel de creatividad en los estudiantes del 
quinto grado de Educación Primaria de la Institución Educativa N° 10825 “Juan XXIII”-
Chiclayo; diseñar y aplicar un programa de manualidades con papiroflexia para mejorar la 
creatividad en los estudiantes del quinto grado de Educación Primaria; evaluar el nivel de 
creatividad en los estudiantes del quinto grado de Educación Primaria, comparar los 
resultados obtenidos del Pre y Pos-Test de los estudiantes del quinto grado de Educación 
Primaria y verificar la eficacia del programa de manualidades con papiroflexia mediante los 
resultados obtenidos. 
Es por ello, que el presente estudio se orientó a comprobar la siguiente hipótesis de 
investigación: Si se aplica un programa de manualidades con papiroflexia entonces se 
fomenta significativamente el desarrollo de la creatividad en los estudiantes del quinto grado 
de la Institución Educativa N° 10825 “Juan XXIII” de Chiclayo. 
Como hipótesis nula se consideró: Si se aplica un programa de manualidades con 
papiroflexia entonces no se fomenta significativamente el desarrollo de la creatividad en los 







2.1. Tipo de estudio y diseño de investigación 
La investigación utilizó un enfoque cuantitativo, ya que sigue un determinado 
proceso, el cual es probatorio y medible, además se utilizó instrumentos de recolección 
de datos, los que fueron procesados para comprobar las hipótesis de estudio. Es de tipo 
aplicada, ya que se mencionó las propiedades y niveles en las que se halla la muestra, 
además busca brindar solución a un determinado problema (Hernández, Fernández, & 
Baptista, 2014). 
El diseño es experimental con un nivel Pre-experimental, para Hernández, et al., 
(2014) debido a que se manipuló la variable independiente, bajo condiciones 
debidamente controladas, con el objetivo de encontrar la causa que produce en la otra 
variable dependiente, además de tener un grado de control, se utilizó una prueba, la 
cual se aplicó antes y después del estímulo o tratamiento a un solo grupo de personas, 
cuyo esquema se representa a continuación.  
 
En donde: 
G.E.  : Grupo experimental. 
01   :  Pre-test  
X   : Es el estímulo o tratamiento  
02   :  Post-test  
2.2. Operacionalización de variables 
Variable Independiente: Programa de papiroflexia 
Variable Dependiente: Creatividad 
G. E 01 X 02 
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Tabla 1. Operacionalización de las variables 









Según Díaz (2014) la técnica 
de la papiroflexia incentiva la 
imaginación del niño y 
promueve su expresión 
artística desarrollando su 
destreza manual los pliegues 
deben ser precisos  
 
La papiroflexia es un trabajo 
manual que beneficia la atención de 
los estudiantes a través del plegado 
de papel utilizando diferentes 
técnicas para desarrollar su 
expresión artística maximizando la 


























Según Williams (2003) 
sostiene que la creatividad 
sigue siendo el ingrediente 
mágico para el desarrollo de 
las potencialidades del ser 
humano  
Es una de las capacidades más 
importantes que tiene el ser 
humano para diferenciarse de los 
animales porque encuentra 
soluciones a través de un conjunto 
de habilidades de forma 
competente en las diferentes 
actividades de su vida diaria, 
empleando pensamiento 




















Fuente: elaboración propia 
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2.3. Población/Muestra  
Según lo mencionado por Hernández, et al., (2014) el universo o población de 
estudio, es la agrupación de casos o individuos, que presentan ciertas características 
deseables para una investigación, en tal sentido la población de estudio está 
constituida por 99 estudiantes del quinto grado nivel primario de la Institución 
Educativa No 10825 “Juan XXIII” de Chiclayo. 
 
Tabla 2. Población de los estudiantes. 
Secciones 
 
  Sexo No de 
estudiantes. M F 
“A” 18 19 37 
“B” 15 17 32 
“C” 15 15 30 
TOTAL 48 51            99 
Fuente: Nomina de matrícula de los estudiantes del segundo grado del 2019 
 
La muestra es un subgrupo o parte conformada por elementos de una población, 
(Hernández et al. 2014). Por lo tanto, la muestra de la presente investigación estuvo 
compuesta por 30 estudiantes del quinto grado “C” de la Institución Educativa 
mencionada. El muestreo utilizado fue el no probabilístico por conveniencia. 
 
 
Tabla 3. Muestra de estudiantes del quinto grado “C”. 
Secciones 
Sexo  No de 
estudiantes M F 
“C” 15 15 30 
TOTAL 15 15 30 








2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de información 
Para la debida recopilación de datos, fue necesario hacer usos de diversas técnicas 
con sus respectivos instrumentos, los cuales se mencionan a continuación: 
2.4.1. Técnicas 
Se empleó la técnica de la encuesta, para Hernández et al. (2014) esta técnica 
está conformada por una serie de preguntas que se encuentran relacionadas con 
el tema tratado, estas preguntas pueden ser de selección múltiple, dicotómicas, o 
según la preferencia de investigador.  
Observación: Esta técnica abarca la debida atención en un contexto real, lo 
que se va a observar, está determinado por lo que se está investigando, por lo que 
se debe tener en cuenta las características, condiciones y comportamientos de los 
individuos tal como ocurre en la realidad. Para fines académicos se observó los 
comportamientos de los estudiantes en sus actividades diarias (Longhi, 2014).  
2.4.2. Instrumentos de recolección de datos  
 
Uno de los instrumentos que se utilizó fue el cuestionario, el mismo que es 
un buen recurso para el investigador, está compuesto por un conjunto de 
interrogantes que tiene como finalidad el medir una o más variables, las mismas 
que guardan relación con el tema tratado.  
Para fines de la investigación se elaboró un cuestionario basado en la teoría 
de Creatividad de Williams, la cual contiene 32 ítems y mide las dos dimensiones 
con sus respectivos indicadores (Williams, 2003). 
Teniendo en consideración que el puntaje máximo es 96 y el puntaje mínimo 
es 32. A continuación se presente los niveles a tener en consideración para la 














Pensamiento Divergente 1 - 16 17 - 32 33 - 48 
Sentimiento Divergente 1 - 16 17 - 32 33 - 48 
Escala global 1 - 32      33 - 64 65 - 96 
Fuente: elaboración propia 
Se empleó la lista de cotejo, el cual es considerado como un instrumento de 
evaluación, el mismo que contiene una lista de criterios o desempeños a evaluar, 
previamente establecidos, en la cual únicamente se califica la presencia o 
ausencia del comportamiento, mediante una escala dicotómica (Programa de 
apoyo curricular y evaluación de los aprendizajes, 2013). 
2.5. Procedimiento 
Se realizó teniendo en cuenta los siguientes pasos: 
El primero de ellos fue buscar y validar el instrumento de acopio de datos por 
criterio de 3 jueces expertos, los cuales al leer cada ítem, brindaban su debida 
observación acerca de ello determinando ser apta para su aplicación, una vez que se 
ha validado el inventario, se procedió a la elaboración del programa de manualidades 
con papiroflexia considerando en las sesiones de trabajo estrategias didácticas y 
dinámicas para alcanzar desempeños propuestos. 
Posterior a ello se visitó a directora de la Institución Educativa para solicitar el 
permiso correspondiente y de esta manera aplicar el cuestionario de creatividad, así 
mismo se conversó sobre los beneficios para la institución el aplicar el programa de 
manualidades, una vez aprobada la autorización para aplicar el programa se informó 
y solicitó el consentimiento informado de los padres y madres de familia, para 
ejecutar las sesiones de trabajo. 
Se aplicó el inventario como Pre-test al grupo de estudiantes, brindando todas las 
instrucciones para el correcto llenado de la hoja de respuestas, obteniendo la 
situación actual de la población en estudio, seguido se ejecutó el programa de 




2.6. Método de análisis 
 
Una vez aplicado las pruebas como pre y Pos-test, fue necesario realizar una base 
de datos para organizarlos y analizarlos, para ello se seleccionaron los programas a 
utilizar siendo estos el Microsoft Excel 2013 y el programa estadístico Statistical 
Package For The Social Sciences (SPSS) versión 25. 
Para obtener la confiabilidad del inventario, y corroborar las hipótesis de 
investigación se usó del SPPS, se efectuó un análisis estadístico inferencial entre el 
antes y después del grupo, aplicando la T de Student y determinar si existen 
diferencias, identificando de esta manera la efectividad de programa de manualidades 
de papiroflexia, el programa Excel 2013, nos permitió visualizar las tablas o gráficos 
de los resultados obtenidos para su mejor entendimiento.  
2.7. Aspectos éticos 
Entre los principales aspectos éticos considerados en la investigación por 
Koepsell & Ruiz (2015) son los que se mencionan a continuación: 
El respeto por las personas, este aspecto indica que se debe tratar con respecto, 
consideración y autonomía a los sujetos de investigación como personas o agentes 
autónomas, protegiéndolos y brindándoles seguridad. La beneficencia, es el respeto 
por las condiciones de las personas, el cual suele ser un medio que utiliza el 
investigador para mostrar bondad y caridad a los sujetos de estudio, asimismo 
disminuye el daño y aumenta sus beneficios. La justicia, es el sentido de equidad que 
se debe evidenciar en todos los individuos, porque cada sujeto es diferente y necesita 
ser tratado acorde a su necesidad y el consentimiento informado, es un medio que 
sirve al investigador para proporcionar toda la información necesaria a los 
beneficiarios acerca del estudio y por último la voluntariedad, hace referencia a la 





En la tabla 5, se evidencia la aplicación de un programa de manualidades con 
papiroflexia permite desarrollar la creatividad en los estudiantes del V ciclo de la Institución 
Educativa N° 10825 “Juan XXIII” de Chiclayo. 
Paso 1: Planteamiento de hipótesis 
Hi: La aplicación de un programa de manualidades con papiroflexia fomenta 
significativamente la creatividad de los estudiantes de quinto grado “C” del nivel primaria 
de la Institución Educativa N° 10825 “Juan XXIII” de Chiclayo. 
Ho: La aplicación de un programa de manualidades con papiroflexia no fomenta 
significativamente la creatividad de los estudiantes de quinto grado “C” del nivel primaria 
de la Institución Educativa N° 10825 “Juan XXII” de Chiclayo. 
Paso 2: Nivel de significancia 
∝= 0.05 
Paso 3: Elección de la prueba 
Prueba estadística con la que se determinará si existe diferencia antes y después de la 
aplicación de programa, será la t – student para muestras relacionadas. 
Paso 4: Calculo de t – student 








95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 






-13.400 9.790 1.787 -17.055 -9.745 -7.497 29 .000 
Nota: *. La correlación es significativa en el nivel 0,05 (bilateral). 
 
Paso 5: Decisión estadística 






Paso 6: Conclusión 
Dado que el p-valor obtenido fue de 0.000, el cual es menor a la significancia 
estandarizada (0.05), por lo que rechazamos la hipótesis nula, concluimos que el programa 
basadas en manualidades con papiroflexia desarrolló significativamente la creatividad en los 
estudiantes del quinto grado “C” de nivel primaria. 
En la tabla 6 se evidencia los resultados del Pre test, en el cual se identificó el nivel de 
creatividad en los estudiantes del quinto grado “C” de educación primaria de la Institución 
Educativa N° 10825 “JUAN XXIII”-Chiclayo. 




01 – 32 Bajo   0     0.0 
33 – 64 Medio 22   73.3 
65 – 96 Alto   8   26.7 
Total 30 100.0 
Fuente: Cuestionario de creatividad 
 
Figura 1. Nivel de creatividad de los estudiantes según Pre-test 
Fuente: Tabla 6 
 
En la figura 6, se deduce que antes de la aplicación del programa de manualidades con 
papiroflexia, el 73.3% de los estudiantes del quinto grado “C” de nivel primaria presentaban 

















Los resultados de la tabla 7, muestran la aplicación del Pos-test para evaluar el nivel 
de creatividad en los estudiantes del quinto grado “C” de educación primaria. 




01 – 32 Bajo   0    0.0 
33 – 64 Medio   2   6.7 
65 – 96 Alto 28 93.3 
Total 30          100.0 
Fuente: Cuestionario de creatividad 
 
Figura 2. Nivel de creatividad de los estudiantes según Pos-test 
Fuente: Tabla 7 
En la figura 2 se aprecia que después de la aplicación del programa basada en 
manualidades de papiroflexia, el 93.3% de los estudiantes del quinto grado “C” de nivel 
primaria presentaron un nivel alto de creatividad y el 6.7% de ellos exhibió un nivel medio. 
En la tabla 8, se muestra la comparación de los resultados obtenidos del Pre y Pos-Test 




















Tabla 8. Comparación nivel Pensamiento Divergente Pre-test y Pos-test 
Intervalo Nivel 
Pre-test Pos-test 
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
01 – 16 Bajo 0 0.0 0 0.0 
17 – 32 Medio 21 70.0 2 6.7 
33 – 48 Alto 9 30.0 28 93.3 
Total 30 100.0 30 100.0 
Fuente: Cuestionario de creatividad 
 
Figura 3. Nivel Pensamiento Divergente de estudiantes Pre-test y Pos-test 
Fuente: Tabla 8 
 
En la figura 3, se observa que antes de la aplicación del programa, el 70% de los 
estudiantes del quinto grado “C” de nivel primaria presentaban un nivel de fluidez, 
flexibilidad, originalidad y elaboración medio y el porcentaje restante, el 30% exhibían un 
nivel alto, después de la aplicación del programa basadas en manualidades de papiroflexia, 
el 93.3% de los estudiantes presentó un nivel de fluidez, flexibilidad, originalidad y 
elaboración alto y solo el 6.7% de los estudiantes exhibió un nivel medio. 
Tabla 9. Comparación nivel Sentimiento Divergente Pre-test y Pos-test 
Intervalo Nivel 
Pre-test Pos-test 
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje 
01 – 16 Bajo   0      0.0   0 0.0 
17 – 32 Medio 23   76.7   3 10.0 
33 – 48 Alto   7   23.3 27 90.0 
Total 30 100.0 30 100.0 
























Figura 4. Nivel Sentimiento Divergente de estudiantes Pre-test y Pos-test 
Fuente: Tabla 9 
 
En la figura 4, se aprecia que antes de la aplicación del programa, el 76.7% de los 
estudiantes del quinto grado “C” de nivel de educación primaria presentan un nivel medio 
en cuanto a la toma de decisiones, complejidad, curiosidad e imaginación y el 23.3% 
exhibían un nivel alto, después de la aplicación del programa basada en manualidades de 
papiroflexia, el 90% de los estudiantes presentó un nivel alto en los aspectos de toma de 
decisiones, complejidad, curiosidad e imaginación y el 10% de ellos exhibió un nivel medio. 
Los resultados que se evidencian en la tabla 10, demuestran la verificación de la 
eficacia del programa de manualidades con papiroflexia mediante los resultados obtenidos. 




























0 0 0 0 0 0 0 0 
En 
proceso 
1 3 7 23 0 0 0 0 
Lograd
o 
29 97 23 77 30 100 30 100 
Total 30 100 30 100 30 100 30 100 
























Figura 5. Efectividad del programa de papiroflexia 
Fuente: Tabla 10 
En la figura 5 se observa que el 97% de los estudiantes del quinto grado “C” de nivel 
primaria lograron planificar el uso del material, el 77% lograron ejecutar las habilidades 
manuales y el 100% de ellos lograron crear sus propios modelos, además, se aprecia que el 
3% de los estudiantes está en proceso de planificación y el 23% de ellos está en proceso a 
ejecutar las habilidades manuales.  
IV. DISCUSIÓN 
La presente investigación tuvo como objetivo general: Demostrar que la aplicación de 
un programa de manualidades con Papiroflexia permita desarrollar la creatividad en los 
estudiantes del quinto grado de la Institución Educativa N° 10825 “Juan XXIII”. 
 Se observa que en la tabla 5, el p-valor de la prueba t student fue .000, el cual es menor 
a la significancia 0.05, dado a ello se rechaza la hipótesis nula y se determina que el programa 
de manualidades con papiroflexia permitió fomentar la creatividad en los estudiantes 
obteniéndose resultados significativos en los estudiantes del quinto grado de educación 
primaria, contribuyendo así a la exploración de nuevas formas de pensar y sentir en cuanto 
al entorno que los rodea.  
Resultados que se asemejan a lo obtenido por Mendoza (2018) quién demostró que la 
papiroflexia mejoraba significativamente (sig. = ,000) las competencias comunicativas, 




























beneficios que conlleva el hacer uso de la papiroflexia en aula son: mejorar el proceso de 
enseñanza y aprendizaje, hacer que el niño participe de diversas estrategias para fomentar 
sus habilidades de memoria, autoestima, las que hará uso en el presente y futuro, impactando 
positivamente en su vida personal y social. En este punto se puede recalcar la importancia 
de efectuar intervenciones ante la mejora de la calidad educativa de los niños, ya que se vive 
en un mundo cambiante es necesario que los docentes están dotados de conocimientos 
profundos para hacer frente a esta nueva demanda educativa, brindando las herramientas 
necesarias para que el estudiante logre ampliar sus saberes y usarlos en su vida presente y 
futura. 
Teniendo en consideración que el primer objetivo específico, fue identificar el nivel 
de creatividad en los estudiantes del quinto grado de Educación primaria de la Institución 
Educativa N° 10825 “Juan XXIII”-Chiclayo.  
En la tabla 6 se aprecia que el nivel de creatividad obtenido antes de la aplicación de 
programa fue medio con el 73.3% del total, seguido del 26.7% con un nivel alto. Lo que 
indica que más de la mitad de los alumnos de la institución educativa antes de la aplicación 
del programa muestran un nivel medio en cuanto a su creatividad, es importante mencionar 
que existen un pequeño porcentaje que presento niveles altos.  
Hallazgos que concuerdan con Torrejón (2018) el cual encontró que los niveles del 
60% de los alumnos de una institución educativa fueron bajos, seguido de 20% con un nivel 
medio y un 2% se ubicó en un nivel alto. De la misma manera, Medina, Velázquez, Alhuay, 
& Aguirre (2017) al aplicar una prueba diseñada para conocer las habilidades creativas, 
encontraron la necesidad intervenir en el incremento de la creatividad. Y como lo mencionó 
Williams (2003) la creatividad es aquel ingrediente mágico que propicia el desarrollo de las 
potencialidades del sujeto, en ello radica su importancia. En este punto entendemos la 
importancia de conocer los niveles de creatividad en los que se hallan la población en 
estudio, de esta manera se logrará tener un panorama real sobre la situación a la que se 
enfrenta, así como tomar las decisiones correspondientes para la intervención apropiada y 
mejorar las condiciones de educación que merecen los estudiantes. 
 
En cuanto al segundo objetivo específico, fue diseñar y aplicar el programa “Jugando 
y aprendiendo con Papiroflexia”, para fomentar la creatividad en los estudiantes del quinto 
grado de Educación Primaria. 
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Se logró diseñar el programa de manualidades con papiroflexia basado en un sustento 
teórico, el que contenía diversas sesiones con estrategias metodológicas y dinámicas a fin de 
que los estudiantes despierten sus destrezas creativas, y respondan ante una situación 
novedosa y hacer uso de todo solo recursos que tenían a su disposición o buscarlos si fuera 
necesario. Lo que nos da entender que, el programa de manualidades fue apto para su 
respectiva aplicación.  
Delgado (2017) buscó mediante el diseño de estrategias metodológicas el mejorar la 
creatividad en estudiantes de primaria, mediante su taller práctico quiso contribuir en el 
desarrollo de la imaginación de los estudiantes que tenía a cargo.  Para Rodríguez (2011) la 
papiroflexia es el plegado de papel el cual tiene como finalidad crear distintas figuras, en 
donde los niños aprendan y desarrollen esta técnica para realizar nuevas creaciones. Para 
elaborar el programa se tuvo en consideración lo mencionado por Ramón (2000) quien 
sostuvo que un programa debe estar estructurado y bosquejado de manera que el profesional 
pueda cumplir con sus objetivos,  primero se debe considerar a  la planificación que es una 
lista de todo lo que se desea efectuar, segundo la ejecución, es la puesta en marcha de lo 
planificado y la evaluación, que es el proceso mediante el cual se sustrae información valiosa 
y confiable de los logros obtenidos en el transcurso del programa. Entendemos que es 
relevante diseñar diversas propuestas debidamente estructuradas y respaldadas, que 
intervengan ante una problemática latente y evidencie en el entorno escolar. De esta manera 
se propiciará la mejora de la enseñanza y aprendizaje que el país necesita. 
El tercer objetivo específico se consideró evaluar el nivel de creatividad en los 
estudiantes del quinto grado “C” de educación primaria de la Institución Educativa N° 10825 
“Juan XXIII” 
En la tabla 7 se observa que el nivel alcanzado después de la aplicación del programa 
fue alto con el 93.3% y el 6.7% restante se ubicó en un nivel medio. 
 Hallazgos similares a los obtenidos por Garcés & João (2016), quienes demostraron 
que después de efectuar una intervención, los estudiantes alcanzaron niveles altos en el 
proceso y producto creativo. Así mismo Martínez (2017) con la aplicación de la papiroflexia 
logro que los niños de nivel primario aumentaron la comprensión y construir del lenguaje 
matemático. Por su parte, Mullen (2017) afirma que la creatividad ayuda a identificar en lo 
posible, las diversas soluciones a determinados contextos, los mismo que serán empleados 
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para brindar una respuesta original. Esto nos hace reflexionar sobre los grandes beneficios 
que trae consigo el medir un constructo después de la aplicación de un plan de mejora, dado 
que se conocerán los alcances obtenidos y efectuar una retroalimentación y valorar lo que 
ayudo y lo que se debe mejorar. 
El cuarto objetivo específico fue comparar los resultados obtenidos del Pre y Pos-Test 
en los estudiantes del quinto grado “C” de educación primaria de la Institución Educativa 
N° 10825 “Juan XXIII” 
En la tabla 8 se observa que en la dimensión pensamiento divergente de creatividad, 
en la aplicación de pre-test el 70% se ubicó en un nivel medio, en la dimensión sentimiento 
divergente, se muestra en tabla 9 que, en el pre test el 76.7% se ubicó nivel medio y en el 
pos- test se evidencio la mejora ya que en pensamiento divergente el 93.3% (tabla 8) alcanzó 
un nivel alto, al igual que en sentimiento divergente con el 90% (tabla 9). Esto significa que 
los resultados superaron en el nivel de creatividad, ya que antes de la aplicación de programa 
los niveles alcanzados eran bajos y luego de la aplicación de la intervención estos niveles 
mejoraron y lograron puntuaciones altas. 
 Resultado que concuerdan con Varilias & Roque (2017) quienes evidenciaron la 
necesidad de utilizar la papiroflexia como una estratégica metodológica para mejorar el 
aprendizaje en los estudiantes, facilitar y ejecutar diversas herramientas permitió fomentar 
el pensamiento y aprendizaje activo de los estudiantes, mediante la manipulación directa del 
papel y comprender el entorno que los rodea. Córdova (2016) en su estudio obtuvo una 
puntuación de 0.05 de significación en el desarrollo de las habilidades creativas, así mismo 
se logró un nivel alto según el chi cuadrado, resultado que fue de 0.05 de significación, lo 
que determina la existencia significativa entre las dimensiones de las habilidades creativas. 
 En este punto se puede recalcar que la comparación del antes y después de los puntajes 
varían de acuerdo al trabajo realizado previamente en la presente investigación que se 
lograron mejoras, lo que permite concluir que es un resultado beneficioso para los miembros 
de la Institución Educativa, pues contarán con individuos capaces de brindar aportes 
originales para solucionar problemas de su contexto actual y futuro. 
El quinto objetivo específico fue verificar la eficacia del programa de manualidades 
con papiroflexia mediante los resultados obtenidos.  
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En la tabla 10, se observa que el programa fue efectivo, ya que el 97% de los niños 
lograron planificar los materiales a usar, el 77% ejecutó las actividades y el 100% logró crear 
los modelos establecidos. Esto significa que la estructuración y contenido del plan de mejora 
ha sido propicia para fomentar la originalidad de los estudiantes, en donde las actividades 
diseñadas han sido cumplidas y logradas a cabalidad, por ende, el programa fue efectivo.  
Resultado que concuerda con Torres (2018), quien demostró que los talleres mediante 
el doblado del papel, logró que los niños mejoraran y acentuaran sus movimientos, así mismo 
cada figura creada era completada por la originalidad del menor, quien personalizaba y daba 
color a cada creación realizada. Según Dilek, AKsan, & Ünan (2017) la papiroflexia en el 
ámbito educativo es utilizado como una estrategia y herramienta de suma relevancia el 
mismo que tiene como finalidad el guiar, estimular y orientar al estudiante a nuevas formas 
de aprender y hacer uso de recursos no antes explorados, mediante la manipulación y puesta 
en práctica de lo aprendido, se busca dotarlos de competencias y habilidades. En este punto 
se puede resaltar, la efectividad de los programas debidamente estructurados y respaldados 
por un modelo teórico, ya que estos buscan mejorar un aspecto débil de la población, es 
necesario bosquejarlo de manera eficiente para obtener los resultados deseados y en el 






1. Se concluye que el programa basadas en manualidades con papiroflexia desarrolló 
significativamente la creatividad en los estudiantes de quinto grado “C” del nivel 
primaria de la Institución Educativa N° 10825 “Juan XXIII”-Chiclayo, dado que el 
p-valor obtenido fue de 0.000, el cual es menor a la significancia estandarizada 
(0.05). 
2. En la aplicación del pre-test de la variable creatividad en la dimensión del 
pensamiento divergente los alumnos de quinto grado “C” del nivel primaria de la 
Institución Educativa N° 10825 “Juan XXIII”-Chiclayo, obtuvieron un promedio 
medio con el 73,3% de total, y el 26,7% promedio alto. 
3. Se diseñó y aplicó el programa “Jugando y aprendiendo con papiroflexia”, 
conteniendo una serie de estrategias didácticas y dinámicas, para fomentar la 
creatividad en los estudiantes de quinto grado “C” del nivel primaria de la 
Institución Educativa N° 10825 “Juan XXIII”-Chiclayo. 
4. Después de la aplicación del programa basadas en manualidades con papiroflexia, 
el 93.3% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto de creatividad y el 6.7 % obtuvo 
un nivel medio. 
5. Al realizar la comparación de pre y pos-test en la variable creatividad, se evidenció 
que en la dimensión “pensamiento divergente” se obtuvo una un nivel medio con el 
70% logrando pasar a un nivel alto con el 93.3% del total, en la dimensión 
“sentimiento divergente” alcanzó un nivel medio con 76.7% superando a un nivel 
alto con el 90% del total. 
6. Finalmente se concluye que el programa basadas en manualidades con papiroflexia 
fue significativa, dado que el 97% de los estudiantes lograron planificar el uso del 
material, el 77% lograron ejecutar las habilidades manuales y el 100% logro evaluar 






Se sugiere que, en base a lo hallado en la investigación la directora de la Institución 
Educativa, implemente nuevas estrategias didácticas que ayuden a mejorar la enseñanza y el 
aprendizaje de los estudiantes a través de la adquisición de habilidades y destrezas, basadas 
en conocimientos creativos. 
A los docentes se recomienda capacitarse constantemente en programas y talleres para 
fomentar el aprendizaje de los estudiantes y así dotarles de nuevas competencias y 
capacidades para alcanzar los desempeños propuestos en la solución de problemas.  
Se recomienda a los padres, seguir apoyando a sus menores hijos en manualidades con 
papiroflexia teniendo en cuenta que es una estrategia importante ya que ha sido utilizada en 
el programa en mención.  
Se sugiere a los futuros investigadores realizar estudios similares para contribuir con 
aportes novedosos a las Instituciones Educativas en general, fomentando a los estudiantes a 
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Cuestionario de Creatividad 
 
CUESTIONARIO DE CREATIVIDAD 
Edad:                                                                 Sexo:                   M                       F 
Instrucciones: Para evaluar marque con un aspa (X), teniendo en cuenta la siguiente escala 
valorativa: 
                                          Nunca: 1            A veces: 2           Siempre: 3 
 Nunca A veces Siempre 
 Dimensión I: Pensamiento divergente 
Fluidez 
1. Pienso en nuevas ideas, aunque no las pueda 
utilizar. 
   
2. Adivino cosas, a pesar de no estar seguro si es que 
estoy en lo correcto. 
   
3. Me siento bien reuniendo a mis amigos y 
compartiendo todas mis ideas. 
   
4. Pienso en cosas que nunca me han sucedido.    
Flexibilidad 
5. Si no pudo hacer algo la primera vez, continúo 
intentándolo hasta conseguirlo. 
   
6. Me gustan las cosas que son diferentes    
7. Me gusta hacer preguntas sobre cosas que otra 
gente no piensa. 
   
8. Me gusta hacer nuevos amigos.    
Originalidad 
9. Prefiero pensar en vivir en una estación espacial 
que vivir aquí en la tierra. 
   
10. Cuando leo y/o veo TV me gusta pretender que 
soy uno de los personajes de la historia. 
   
11. Cuando veo la fotografía de alguien que no 
conozco me gusta preguntarme como es esa 
persona. 
   
12. Me emociona encontrar soluciones para 
problemas en el futuro. 
   
Elaboración 
13. Hay muchas cosas con las cuales me gustaría 
experimentar. 
   
14. Realmente me gusta tener muchas cosas 
interesantes que hacer. 
   
15. Me gusta tener un lugar especial parar crear 
cosas. 
   
16. Me gusta tener un plan para hacer las cosas.    




Dimensión II: Sentimiento divergente 
Curiosidad 
17. Me gusta ver las cosas más de cerca para 
encontrar detalles que no he visto anteriormente. 
   
18. Me gusta tratar con cosas nuevas solo para ver 
qué es lo que va a pasar. 
   
19. Estoy interesado en máquinas y me pregunto 
cómo se ven por dentro y cómo funcionan. 
   
20. Me agrada armar rompecabezas y juegos que me 
hagan pensar sobre qué es lo que va a suceder 
después. 
   
Tomar riegos 
21. Cuando crezca quisiera fabricar algo que a nadie 
se le haya ocurrido antes. 
   
22. Escojo juegos divertidos, a pesar de que los 
demás no lo sepan. 
   
23. Me agrada suponer y ver que estoy en lo cierto.    
24. Usualmente no me quedo callado cuando las 
cosas van mal. 
   
Complejidad 
25. Me gusta hacer las cosas de diferentes maneras, 
para encontrar modos nuevos de hacerlas. 
   
26. Me gusta descubrir si las cosas son realmente 
ciertas. 
   
27. Me gusta hacer muchas cosas nuevas.    
28. Me gusta resolver un problema aun si este no 
tiene una respuesta correcta. 
   
Imaginación  
29. Me gusta soñar sobre cosas que quiero conocer o 
hacer. 
   
30. Me gusta pensar en cosas emocionantes que nadie 
antes ha pensado. 
   
31. Me gusta soñar sobre ser algún día un buen 
artista, músico o poeta. 
   
32. Me gustara soñar y pensar como viviría la gente 
en 200 años. 











Lista de cotejo dirigido a los estudiantes del quinto grado C 





           DIMENSIÓN 1: PLANIFICACIÓN 
1.  El estudiante prevé los materiales apropiados 
para trabajar en la actividad.  
   
2.  El estudiante elige entre los diversos materiales 
que tiene a su disposición el oportuno.  
   
3.  El estudiante muestra el papel adecuado para 
ejecutar la actividad. 
   
DIMENSIÓN 2: EJECUCIÓN 
4.  El estudiante se guía del modelo presentado.    
5.  El estudiante culmina satisfactoriamente la 
actividad en el tiempo establecido. 
   
6.  El estudiante demuestra facilidad para efectuar 
la actividad encomendada. 
   
DIMENSIÓN 3: EVALUACIÓN 
7.  El estudiante, es creativo dentro de su propio 
modelo. 
   
8.  El estudiante manifiesta agrado por los 
resultados de su trabajo. 
   
9.  El estudiante crea otros modelos o figuras 
teniendo en cuenta lo aprendido. 




































     
   PROGRAMA DE MAESTRÍA 
EN   PSICOLOGÍA EDUCATIVA 
 
“Jugando y aprendiendo con 
papiroflexia” 
 













Hoy en día debido a los cambios constantes producidos por la tecnología, 
surge la necesidad de que las diferentes instituciones educativas mejoren sus 
procesos de enseñanza, de tal manera que formen a individuos con las competencias 
que los ayuden hacer frente al contexto que los envuelve, en donde la creatividad en 
la pedagogía y sistemas de aprendizaje son el punto clave para empezar a mejorar la 
calidad educativa (Velásquez, Remolina, & Calle, La creatividad como práctica para 
el desarrollo del cerebro total, 2010). 
En este contexto el adquirir conocimientos nuevos resulta ser un asunto de 
gran importancia, dado ello se impulsará el aprendizaje mediante el uso de nuevas 
estrategias, las mismas que aprovecharan los sentidos de los alumnos, maximizando 
su experiencia  
Por ello Gardner orienta que los padres y docentes observen detenidamente e 
identifique la naturaleza de los niños, ya que estos cuentan con una gran curiosidad 
I. DATOS INFORMATIVOS 
II. FUNDAMENTACION: 
1.1. DENOMINACIÓN: Jugando y aprendiendo con papiroflexia
1.2. RESPONSABLE: Delia Froiliza Saldaña Rivera
1.3. POBLACIÓN:  Estudiantes del 5° grado “C” 
1.4. LUGAR DE APLICACIÓN: Institución Educativa 10825 “Juan XXIII”
1.5. DURACIÓN: Junio -Julio




por experimentar y descubrir lo que les deparar su entorno y  
favoreciendo esa curiosidad se lograría potenciar los dotes y talentos que sin duda 
alguna servirán en gran beneficio para la sociedad (Bravo, 2009). 
La necesidad de fomentar la creatividad se hace más urgente ya que el ser 
humano es el único ser vivo capaz trabajar la información de forma creativa, creando 
y mejorando lo que ya existe mediante su forma de pensar, mejora su subestima y 
satisfacción, además que es un  elemento importante para un cambio en la sociedad, 
más justa y sostenible (Martinez, 2009). 
En tal sentido la Papiroflexia u Origami dentro de sus desempeños como un 
instrumento educativo que los docentes deben conocer para considerar y ponerlos en 
práctica en  actividades pedagógicas como medio eficaz para despertar sus 
habilidades fomentando de esta manera la creatividad, esta técnica de la 
manipulación del papel, permitirá trabajar los pensamientos y sentimientos de los 
estudiantes (De la Torre & Prada, El origami como recurso didáctico para la ense 
anza de la geometría, 2008).   
Mediante el juego los docentes pueden transferir a sus alumnos. Capacidades 
originales y aprendizajes, y es la plasticidad del sistema de acción la que aumenta su 
capacidad de aceptación, factor fundamental del proceso de aprendizaje, haciendo 
uso de papel doblando, doblando  hasta lograr figuras deseadas con ejercicio de las 
manos, dedos, sin tijera y  goma por lo tanto es un trabajo activo, ameno, socializador 
y estimulante para su atención (Acuña I. P., 2009) 
Teniendo en cuenta este nuevo enfoque, se propone realizar el Programa de 
manualidades, haciendo uso de la técnica de la papiroflexia que según Díaz (2014) 
incentiva la imaginación del niño y promueve su expresión artística del niño 
mediante el pliegue del papel;  por ello en el transarse del mismo se presenta como 
herramienta y estrategia que faciliten el proceso de enseñanza y aprendizaje en los 
estudiantes del 5to grado “C” de educación Primaria, “Juan XXIII”-Chiclayo,  
logrando así   propósitos en diferentes áreas como: arte y creatividad, matemáticas y 
otras áreas, de manera activa y participativa, logrando así aprendizajes significativos, 
con el propósito de implementación de la educación artística en el desarrollo de las 
clases como medio potencializador del componente mágico que es la creatividad, el 










Se utilizará una metodología activa, participativa y práctica, contando con 
diferentes acciones divertidas e innovadoras para crear un ambiente acogedor 
existente de libertad y confianza. En primer lugar, se saludará y dará la bienvenida a 
los niños, posterior a ello se ejecutarán dinámicas de inicio o en equipo para relajar 
y animar a los estudiantes a participar activamente, haciendo hincapié que todos 
aprenderemos cosas nuevas. Seguidamente se ejecutará la actividad central a 
haciendo uso de las estrategias que los ayuden a fomentar su creatividad y la sesión 
culminado haciendo una evaluación mediante las preguntas claves para conocer los 
aprendizajes obtenidos, reforzando algún contenido, así mismo las evaluaciones 
también se realizarán mediante dinámicas evaluativo, tanto individuales como 
grupales para trabajar el apoyo en equipo. 
El programa se desarrollará en el mes de junio-julio contando con 9 sesiones, 
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SESIÓN DESCRIPCION DURACIÓN TIEMPO 
1.  “Conociendo las bondades de papel” 90 min 20 de junio del 2019 
2.  “Elaboramos flores de papel” 90 min 24 de junio del 2019 
3.  “Aprendiendo a construir una figura en papel” 90 min 26 de junio del 2019 
4.  “Creamos al mejor amigo del hombre: El perro” 90 min 28 de junio del 2019 
5.  “Una bella mariposa de papel” 90 min 01 de julio del 2019 
6.  “La diversidad de nuestro mar” 90 min 03 de julio del 2019 
7.  “Todos tenemos un buen corazón” 90 min 08 de julio del 2019 
8.  “Nos prepáranos para construir una figura en 3D” 90 min 10 de julio del 2019 












































I. DATOS INFORMATIVOS: 
 
Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos 
 Tiempo de sesión  : 90 minutos 
 Fecha de aplicación  : 20 de junio del 2019 
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
 
II.  OBJETIVOS: 
 





Actúa y responde haciendo uso de sus experiencias para comunicar la importancia 
del papel.  




El estudiante relaciona figuras geométricas para elaborar otras figuras de su 
preferencia. 
 
V. DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
INICIO 
Se saludará y dará la bienvenida a los alumnos, 
comentándoles que cada día aprenderemos algo 
nuevo que nos ayudará a ser mejores personas. 
Se pasará a realizar la dinámica “Descubre que animal 
es” a cada niño se le entregará una parte del 
rompecabezas y tendrán que caminar por todo el salón 
para encontrar las partes que les hacen falta, cuando 
lo encuentren conversaran un momento con su grupo 
sobre que creen que aprenderán en la sesión 1 y luego 







(ver anexo N° 1) 
DESARROLLO La docente les explica que la geometría está presente 





siguientes interrogantes ¿Nos servirá una hoja de 
papel en la clase?, ¿Tendrá alguna relación, mi hoja 
de papel con la geometría que deseo aprender? 
Los alumnos mediante la participación expresan los 
diferentes usos que pueden darle a la hoja de papel. 
Posterior a ello, la maestra les enseña lo que se puede 
formar la doblar un papel. 
 
También podemos hacer pelotas. 
 
Después cada alumno realizará por sí mismo una 
figura geométrica de su preferencia, en este ejercicio, 
fue evidente la atención, concentración e imaginación 
en el desarrollo de su trabajo, al observar lo que han 
realizado indagamos ¿Qué has construido? ¿A qué se 












Finalmente, se les solicita responder a las siguientes 
preguntas ¿Qué aprendimos hoy?, ¿Será útil lo 
aprendido? 




La sesión se evaluará mediante la realizaron de la actividad, observando su trabajo 
finalizado, así mismo se recogerán los comentarios de los alumnos acerca de la 





SESIÓN N. º O2 
 






I. DATOS INFORMATIVOS: 
 
 Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos  
 Tiempo de sesión  : 90 minutos 
 Fecha de aplicación  : 24 de junio del 2019 
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
 
II.  OBJETIVOS: 
 




- Explora y experimenta con los lenguajes del arte. 
- Aplica procesos creativos. 
 
IV. DESEMPEÑO: 
Genera ideas a partir de estímulos y fuentes diversas (tradicionales, locales), y 
planifica la creación de su trabajo artístico tomando en cuenta la información 
recogida. 
Manipula una serie de elementos, medios, técnicas, herramientas y materiales para 
elaborar un trabajo artístico que comunica emociones y sentimientos a una audiencia 
específica. 
V. DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
INICIO 
Saludar a los estudiantes y se les comenta que se ha 
encontrado un texto muy interesante para compartir 
con ellos, se les entregará una ficha indicándoles que 
lo lean en forma individual y luego invito algunos 





Ficha de lectura 




Se les pregunta: ¿De qué nos habla el texto? 
¿Conocían al inventor de esta técnica? ¿Qué significa 
papiroflexia? ¿Qué beneficios ofrece? ¿Dónde se 
originó?  
Se les comunica el propósito de la sesión: Hoy 
elaboraremos flores de papel con la técnica del 
origami o papiroflexia. 
Explico que primero trabajarán en forma individual y 
luego en pareja. 
 
En la primera actividad realizarán la primera flor con 
las indicaciones dadas por la docente y ellos tendrán 
que escuchar. En la segunda lo realizarán en pareja 
leyendo las instrucciones de la ficha para elaborar su 
flor haciendo uso de la papiroflexia. 
Se revisa con los niños y las niñas algunas normas de 
convivencia y proponen acuerdos que los ayudarán a 
trabajar en un clima favorable. 
Escuchar atentamente las indicaciones. 
 Mantener limpia el aula. 
 Trabajar ordenadamente y en silencio. 
Indico que hoy todos pondrán su mejor esfuerzo 
colectivo en el trabajo que van a realizar. 
DESARROLLO 
En grupo clase 
Plantear la siguiente pregunta con el fin de organizar 
con ellos los materiales y el espacio de trabajo: ¿qué 
tareas necesitan realizar para organizar el trabajo? 
Se les recuerda que realizarán la primera flor con las 
indicaciones de la docente luego lo pegarán en una 
hoja bond. 
Se indica que para la segunda actividad lo realizarán 
en pares. 
 En pareja 
Un niño debe leer la ficha en la actividad 2, y se les 
pregunta ¿Qué acciones realizarán? ¿Cómo lo harán? 
¿Qué materiales necesitarán? 
Se monitorea mientras los niños realizan sus dobles y 
les pregunto ¿Qué dificultades tienen? 
Después de un tiempo se solicita a los estudiantes que 
con cuidado escriban, usando letra pequeña, su 
nombre en una esquina del trabajo artístico, 
invitándolos a colgar sus trabajos para que compartan 
















 Antes de terminar la clase, recuerdo que es hora de 
efectuar las tareas de limpieza.  
CIERRE 
En grupo clase 
A continuación, formulo las siguientes preguntas para 
promover la reflexión sobre esta actividad: ¿qué les ha 
sido fácil de realizar?, ¿qué les ha sido difícil?, ¿cómo 
lo resolvieron?  




La sesión se evaluará mediante la realizaron de las siguientes preguntas: 
 ¿Qué aprendimos hoy? 
 ¿Qué dificultades tuvieron? 
La docente realizará su retroalimentación a partir de las siguientes interrogantes:  
 ¿Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesión? 














SESIÓN Nº O3 
 
“Aprendiendo a construir una 
















 Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos  
 Tiempo de sesión  : 90 minutos 
 Fecha de aplicación  : 26 de junio del 2019 
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
II.  OBJETIVOS: 
Enseñar a los niños a construir una figura en papel bond, fomentando su curiosidad 
y sentido de posibilidad.  
III. COMPETENCIA: 
El alumno resuelve el problema presentado de manera óptima, haciendo uso del 
movimiento y localización. 
IV. DESEMPEÑO: 
El estudiante relaciona las figuras geométricas que se pueden elaborar a partir del 
papel, generando nuevas ideas a partir de ello.  
Emplea diversos elementos, medios, técnicas, herramientas y materiales para 
elaborar un trabajo solicitado, incorporando sus pensamientos y sentimientos a partir 
de lo construido.  
V.  DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
INICIO 
Se saludará y dará la bienvenida a los alumnos, 
comentándoles que cada día aprenderemos algo nuevo 
que nos ayudará a ser mejores personas. 
Se pasará a ejecutar la dinámica “Formen grupos de…” 
se empezará diciendo que realizar un juego, el cual 
consta de formar rápidamente grupos del número que la 
docente les dirá, para eso deberán caminar por todo el 
salón a la señal deberán formar grupos de 2, de 8, 5 entre 













Luego se le les menciona que aprenderemos a doblar un 
papel y hacer la cara de un animal, para ello se repartirá 
un papel de color a cada alumno y la maestra realizará 
las indicaciones, así mismo estas indicaciones se 





Después cada alumno realizará el modelo sin ayuda, y se 
les pide colorear, decorar y ponerle un nombre a su gato, 
cuando hayan terminado se les solicita hacer una pequeña 
















Se realiza un conversatorio sobre las dificultades que 
tuvieron. 
Finalmente, se les solicita responder a las siguientes 
preguntas ¿Qué aprendimos hoy?, ¿Cómo lo 
aprendimos? 




La sesión se evaluará mediante la realizaron de la actividad, observando su trabajo 
finalizado, así mismo se recogerán los comentarios de los alumnos acerca de la 







SESIÓN N. O4 
 
 “Creamos al mejor amigo del 

































I. DATOS INFORMATIVOS: 
 Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos  
 Tiempo de sesión  : 90 minutos 
 Fecha de aplicación  : 28 de junio del 2019 
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
 
II. OBJETIVOS: 
Demostrar a los niños que se pueden elaborar otros animales en base al papel  
III. COMPETENCIA: 
 
- Elabora y fundamenta su trabajo de manera lógica. 
- Hace uso de un proceso creativo y artístico. 
IV. DESEMPEÑO: 
Genera nuevas ideas a partir de estímulos brindado, demostrando participación activa 
en el desarrollo de la actividad. 
V.  DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
INICIO 
Se saludará y dará la bienvenida a los estudiantes, 
comentándoles que cada día aprenderemos algo nuevo 
que nos ayudará a ser mejores personas. 
Se realiza la dinámica titulada “La cuchara” se le 
pregunta para qué sirve una cuchara, para qué otras 
cosas diferentes se pueden emplear; se les hace pensar 
en buenos y malos usos de la cuchara y la segunda 






Una cuchara  
DESARROLLO 
Se les menciona que hoy aprenderemos hacer una cara 
de otro animal, el que ha sido considerado como el 
mejor amigo del hombre  









y para ello utilizaremos papeles de colores, según su 
preferencia, se les da las indicaciones correspondientes, 
las mismas que se visualizarán en un papelote.  









La sesión termina recogiendo los comentarios de los 
estudiantes, para ello se realizará una dinámica 
evaluativa denominada: “El sombrero bailarín”  
Los estudiantes se colocan en un círculo y mientras la 
música está sonando se van poniendo en la cabeza un 
sombrero y luego se los pasan a su otro compañero y 
cuando se detenga la música y quien tenga el sombrero 
en la cabeza serán quien brinde un pequeño resumen o 
su opinión de lo aprendido del día de hoy. 
10 min Parlante, 
Sombrero de 
cartón  
(ver anexo 3) 
 
VI. EVALUACIÓN: 
La sesión se evaluará mediante la ejecución de la actividad, observando sus trabajos 















SESIÓN Nº O5 
 











I. DATOS INFORMATIVOS: 
 Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos  
 Tiempo de sesión  : 90 minutos 
 Fecha de aplicación  : 01 de julio del 2019  
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
 
II. OBJETIVOS: 
Aprender a elaborar mariposas de papel y que reconozcan que estos seres vivos 
necesitan de amor y cuidado ya que son frágiles como el papel.  
III. COMPETENCIA: 
 
El alumno formula preguntas y expresa su curiosidad e interés por conocer más 
detalles de los seres vivos y acontecimientos de su contexto. 
 
IV. DESEMPEÑO: 
Genera ideas innovadoras partir de estímulos brindado, dando respuesta a sucesos no 
conocidos antes 
V.  DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
INICIO 
La sesión se empezará saludando y dando bienvenida a 
los estudiantes, a una nueva clase. 
Invito a realizar una dinámica llamada: “Los personajes 
del cuento” 
Pregunto a los estudiantes ¿Cuántos cuentos conocen y 
que elijan uno?, quienes participan de manera ordenada 
Luego solicito que identifiquen a los personajes que 
aparecen, y digan lo que saben de ellos. 
A continuación, les pregunto por otras cosas de los 













en los cuentos, se hace hincapié que no hay respuestas 
buenas ni malas. Se ponen en común las respuestas.  
Igualmente pregunto: “¿Qué pasaría si la madrastra de 
Blanca nieves se encontrara con Hansel y Gretel?” 
“¿Qué pasaría si se encontrase con el Gato con Botas?”, 
y así jugar a hacer un cuento nuevo en el que aparezcan 
todos estos personajes. Se ponen en común los cuentos. 
Propongo una adivinanza: 
¿Qué animal es frágil, necesita amor y cuidado como el 
papel?  
DESARROLLO 
Se les menciona el propósito: Hoy aprenderemos hacer 
una mariposa de papel, por ello elegirán el color de su 
preferencia, se les muestra cómo deben elaborarlo. 
 
Después cada alumno realizará el modelo sin ayuda. 
La maestra le brindará a cada uno de ellos una pequeña 














Finalmente, se les realiza las siguientes preguntas ¿Qué 
aprendimos hoy?, ¿Será útil lo aprendido? 




La sesión se evaluará mediante la ejecución de la actividad, observando sus trabajos 







SESIÓN Nº O6 
 























I. DATOS INFORMATIVOS: 
 
 Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos  
 Tiempo de sesión  : 90 minutos 
 Fecha de aplicación  : 03 de julio del 2019  
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
 
II. OBJETIVOS: 
Reconocer la importancia de medio ambiente que los rodea,  del rol que 
desempeñamos en él y asegurándonos de su conservación.  
III. COMPETENCIA: 
Formula preguntas y expresa interés por conocer los medios para cuidar y proteger 
la vida de todos los seres vivos. 
IV. DESEMPEÑO: 
El estudiante identifica y explica la importancia de cuidar el contexto que los rodea 
para perseverar y obtener una mejora calidad de vida.  
V.  DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
 
Se saludará y dará la bienvenida a los estudiantes, 
comentándoles que en esta oportunidad volveremos a 
jugar con el papel y formar un ser vivió del reino 
animal, pero antes de ello se realizará una actividad 
denominada “El valor de reciclar”. Se les habla sobre 
la ecología y como malgastamos las cosas, se 
menciona el reciclaje de cristal, papel y latas, se 
introduce el término reciclar a la clase, se muestra a 
los niños algún papel reciclado hecho de objetos 
arrojados, se enfatiza las posibilidades de alterar la 
forma de algo o combinándolo con otras cosas para 










que hagan una lista de cosas que podrían haber sido 
usadas para algo práctico en vez de ser arrojadas. 
DESARROLLO 
 
Se les menciona que esta actividad es útil para dejar 
de contaminar nuestro medio ambiente, ya que en 
estos últimos años nuestro maravilloso mar ha sido 
contaminado, por lo que debemos tomar consciencia 
de lo que nuestros actos pueden provocar.  
Anuncio el propósito: Hoy aprenderemos hacer un pez 
y lo decoraremos como mejor nos parezca.  
La maestra procede dar las indicaciones como se debe 
elaborar el pez de origami paso a paso juntos. 
 
Finalmente, solicito a los estudiantes decorarlo de 



















La sesión termina recogiendo los comentarios de los 
comentarios a través de las siguientes preguntas: 
¿Cuáles fueron las dificultades que tuvieron?, ¿Cómo 
resolvieron el problema? 




La sesión se evaluará mediante la ejecución de la actividad, observando sus trabajos 

























I. DATOS INFORMATIVOS: 
 
Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos 
 Tiempo de sesión  : 90 minutos 
 Fecha de aplicación  : 08 de julio del 2019  
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
 
II.  OBJETIVOS: 
 









El estudiante demuestra mejoras en la interrelación interpersonal con sus pares. 
 
V. DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
INICIO 
Se saludará y dará la bienvenida a los estudiantes, 
comentándoles que cada día aprenderemos algo nuevo 
que nos ayudará a ser mejores personas. 
Se realiza la dinámica “Dilo con rima” para ello se les 
pide que piensen en palabras que tenga la misma 
terminación puede ser “ar, er, ión, etc” cuando ya lo 
tengan, se solicita la participación de un voluntario y 
este escribirá la primera palabra y quien tenga una que 
pueda rimar, tomará el plumón y escribirá una oración 
que pueda rimar, se continua con la actividad hasta 











La docente agradece la participación e incentiva a 
ayudarse en todo momento con la actividad realizada, 
todos tenemos un buen corazón y eso se hace visible 










Anuncio el propósito: Hoy se aprenderemos a realizar 
un corazón de papel.  
Entrego papeles de colores a los estudiantes y 
demuestro cómo se debe de realizar paso a paso. 
 
Si se presentan dificultades, se incentiva a que sean 
sus propios compañeros quienes apoyen en la 
actividad, luego cada alumno realizará por sí mismo 













Finalmente, se realizara una dinámica de evaluación 
“El semáforo del control” Se solicitará observar el 
semáforo y cada color tiene su significado, el rojo: 
pararse y no herir, amarillo: reflexionar y verde: 
solucionar un problema, se le solicita contar una 
experiencia en donde hayan usado usarán estas tres 
fases. 
10 min Semáforo de 
cartón (Ver 
anexo N° 04) 
 
VI. EVALUACIÓN: 
La sesión se evaluará mediante la realizaron de la actividad y mediante la dinámica 







“Nos preparamos para 
































I. DATOS INFORMATIVOS: 
 
Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos 
 Tiempo de sesión  : 90 minutos 
 Fecha de aplicación  : 10 de julio del 2019  
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
 
II.  OBJETIVOS: 
 









El estudiante relaciona figuras geométricas planas, identificando su longitud y forma. 
 
V. DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
INICIO 
 Se inicia saludando y dando la bienvenida a 
los estudiantes, luego les comento que cada 
día aprendemos algo nuevo, logrando así ser 
personas creativas para resolver diversas 
dificultades en nuestra vida diaria. 
 Pregunto: ¿Que sabemos hacer con las 
bondades del papel? 
 Los estudiantes responden en forma 
voluntaria y ordenada. 
 Escribo en la pizarra sus aportes  
 Luego anuncio el propósito: Hoy 
transformaremos al papel en una figura 3D, 
para lograrlo es necesario aprender a elaborar 











 Indico en esta sesión para lograr una figura 
en 3D. cada uno tendrá que observar lo que 
se necesita y adquirir los materiales de 
acuerdo a su criterio.  
 Como primer paso se deja que el estudiante 
elija el material que cree necesario.  
 Luego se le enseñan paso a paso lo que debe 
ejecutar, se elabora las piezas teniendo una 
hoja, regla graduada y lápiz, se procede a 
medir 5 x 2.5 cm para cada pieza. 
 Se hace hincapié que deberán obtener la 
cantidad necesaria, ni una menos ni una más, 
si les sobra material pueden brindárselo a su 
compañero y si necesitan deberán solicitar. 
 Se muestra los pasos a seguir: 
 
 
 Y listo tenemos nuestras piezas para el 
origami, se les pide elaborar más piezas 
negras y blancas (93 y 27) y 3 amarillas o 
anaranjadas. 
 A continuación, se mostrará una manera de 

























 Finalmente, se realizará las siguientes 
preguntas ¿Qué aprendimos hoy? ¿Fue fácil 
o difícil? ¿Qué creen que vamos a construir 
con esas piezas? 






























































I. DATOS INFORMATIVOS: 
Institución   : Institución Educativa 10825 “Juan XXIII” 
 Dirigido a   : Estudiantes del 5° grado “C” 
 Nº participantes aprox. : 30 alumnos 
 Tiempo de sesión  : 60 minutos 
 Fecha de aplicación  : 12 de julio 2019 
 Responsable   : Delia Froiliza Saldaña Rivera 
II.  OBJETIVOS: 
 





Formula preguntas y brinda sugerencias para mejorar el trabajo manual. 




El estudiante relaciona figuras geométricas planas u otras formas para elaborar la 
actividad. 
 
V. DESCRIPCIÓN DE ACTIVIDADES: 
FASES ESTRATEGIA Tiempo MATERIALES 
INICIO 
Se saludará y dando la bienvenida a los estudiantes, 
comentándoles que en la clase anterior elaboramos 
piezas clave para formar una figura en 3D, para ello 
necesitarán recordar los pasos que siguieron para 
completar y poder obtener un buen resultado.  
Se les anima a ayudarse mutuamente y realizar 
preguntas en le transcurro de actividad.   
Pregunto: ¿Qué podremos formar con las piezas? 
Para completar nuestra colección de animales con 
Papiroflexia ¿Qué animal de nuestro mar podremos 
trabajar? 














Indico el propósito de la sesión: Hoy elaboraremos 
un pingüino con la técnica de la papiroflexia u 
origami en 3D.  
Para lograr nuestro propósito tenemos que prestar 
mucha atención y seguir las instrucciones paso a 
paso. Como primer paso se deja que el alumno 
adquiera el material que cree necesario. 
Solicito 27 piezas de color blanco de 5 x 2.5 
centímetros (1hoja), 93 piezas de color negro de 5 x 
2.5 centímetros (3hojas), 3 piezas de color naranjas 
o amarillas de 5 x 2.5 centímetros (media hoja). 
Elaboradas sus piezas blancas y negras, amarillas o 
anaranjadas.  
Se les indica que deberán obtener la cantidad 
solicitada, ni una menos ni una más, si les sobra 
material pueden brindárselo a su compañero y si 
necesitan deberán solicitar. 




























Se monitorea y apoya a cada alumno, de igual 
manera, si se observa dotes de liderazgo en cortos 
estudiantes, se les animará a que apoyen a sus 
compañeros de clases.  
CIERRE 
Se realiza una explosión de sus trabajos, los cuales 
deberán presentarlos con orgullo. Luego se les 
pregunta ¿Les gusta elaborar una figura en 3D?, 
¿Qué les pareció difícil o fácil? Finalmente se les 
anima a explorar y formar otras figuras de su agrado.  




La sesión se evaluará mediante la culminación de la figura y a través de las preguntas 
de reflexión que los niños deberán responder activamente mostrando sus inquietudes 























































































Anexo 4.  Tablas y fotografías complementarias. 
 
Tablas de confiabilidad del cuestionario de creatividad 
Tabla 11. Resumen del procesamiento de los 
casos 
  N % 
Casos Válidos 30  100.0  
Excluidos 0     0.0 
Total 30 100.0 
a. Eliminación por lista basada en todas las 
variables del procedimiento. 
En la tabla 11, se observa que el análisis y procesamientos de datos se realizaron con 
el número total de la muestra, es decir 30 estudiantes.  
 






    .659 32 
En la tabla 12, se observa que el Alfa de Cronbach alcanzado es de 0.659, según la 
escala de valoración de Vellis (1991) citado en Tena & Llusar (2002) alcanzó un nivel de 
confiabilidad moderada, considerando el instrumento consistente y adecuado para el estudio. 
Tablas de confiabilidad de la lista de cotejo 
Tabla 13. Resumen del procesamiento de los 
casos 
                 N          % 
Casos Válidos 30 100.0  
Excluidos 0 0.0 
  Total 30 100.0 
a. Eliminación por lista basada en todas las 
variables del procedimiento. 
En la tabla 13, se observa que el análisis y procesamientos de datos se realizaron con 





Tabla 14. Estadísticos de 






En la tabla 14 se observa que el Alfa de Cronbach alcanzado es de 0.628, según la 
escala de valoración de Vellis (1991) citado en Tena & Llusar (2002)  alcanzó un nivel de 
confiabilidad moderada, considerando el instrumento consistente y adecuado para el estudio. 


































































AUTORIZACIÓN DE LA VERSIÓN FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACIÓN. 
